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Peranan penting dalam bahasaa berupa wadah berkomunikasi berbagai orang, 
sebab fungsi bahasa bagaikan wadah menyampaikan masukan kita pada 
seseorang. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah bagaimana merancang 
aplikasi pelajaran bahasa Jerman yang interaktif, Bagaimana mempermudah siswa 
dalam memahami pelajaran bahasa Jerman, Bagaimana mempermudah siswa 
dalam menguasai pelajaran bahasa Jerman.  
 
Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian 
eksperimental dan Design and Creation. Metode pengumpulan data yang 
digunakan pada penelitian ini berupa observasi, wawancara, dan studi literatur. 
Metode pengembangan sistem yang digunakan adalah waterfall dan teknik 
pengujian sistem yang digunakan adalah Black Box.  
 
Hasil penelitian ini adalah berupa aplikasi Pembelajaran Bahasa Jerman 
Interaktif berbasis Android. Sebuah aplikasi yang dapat digunakan sebagai  
sarana  pembelajaran  yang  mempermudah  pelajar  dalam  mempelajari bahasa 
Jerman.  
 






A. Latar Belakang 
Peranan penting dalam bahasaa berupa wadah berkomunikasi berbagai 
orang, sebab fungsi bahasa bagaikan wadah menyampaikan masukan kita pada 
seseorang. Dari penjelasan berikut, menguasai bahasa khususnya bahasa asing, 
kita perlu untuk penunjang kita. Pada zaman sekarang, setiap negara seolah-olah 
tidak memiliki suatu batas, peranan bahasa makin dikembangkan untuk tukar-
menukar informasi berbagai negara tentang ilmu.  
Bahasa Jerman memiliki kedudukan tinggi pada pendidikan. Oleh sebab 
itu, bahasa Jerman banyak diajarkan dan diminati. Selain itu, mempelajari 
berbagai bahasa asing salah satunya bahasa Jerman kita dapat menjadikan tempat 
kita berbagi ilmu dan kita dapat terbebas dari kebodoh-bodohan manusia sebab 
karena kurangnya pemahaman berbahasa. Maka di dalam bahasa asing ini juga 
kita mempelajari berbagai kata benda, kata kerja, kata sifat dan kata ganti. 
Sebagaimana dalam firmannya yaitu :  
Q.S. Al-Baqarah/02: 31. 
ُؤََلِء إِن ُكىتُْن  َوَعلََّن آَدَم اْْلَْسَمبَء ُكلََّهب ثُنَّ َعَرَضُهْن َعلَى اْلَمََلئَِكِة فَقَبَل أَوبِئُىوِ ي بِأَْسَمبِء َهَٰ
 َصبِدقِيَه 
Terjemahnya: 
Dan dia mengajarkan kepada Adam nama-nama(benda-benda) seluruhnya, 
kemudian mengemukakan kepada para Malaikat lalu berfirman: “ Sebutkanlah 
kepada-Ku nama benda-benda itu jika kamu membang benar orang-orang yang 







Hal ini merupakan sebutan yang ditemukan oleh Allah Swt didalamnya 
terkandung keutamaan Adam atas malaikat berkat apa yang telah dikhususkan 
oleh Allah baginya berupa ilmu tentang nama-nama segala sesuatu, sedangkan 
para malaikat diperintahkan untuk bersujud kepada Adam. Sesungguhnya bagian 
ini didahulukan atas bagian tersebut ( yang mengandung perintah Allah kepada 
para malaikat untuk bersujut kepada Adam ) karena bagian ini mempunyai ikatan 
erat dengan ketidaktahuan para malaikat tentang hikmah penciptaan khalifah, 
yaitu disaat mereka menanyakan hal tersebut. Kemudian Allah 
Swtmemberitahukan bahwa dia mengetahui semua yang tidak mereka ketahui. 
Karena itulah Allah menyebutkan bagian ini sesudah hal tersebut, untuk 
menjelaskan kepada mereka keutamaan Adam, berkat kelebihan yang dimilikinya 
diatas mereka berupa ilmu pengetahuan tentang nama-nama segala sesuatu. Untuk 
itu Allah Swt berfirman “Dan dia mengajarkan kepada Adam nama-nama (benda-
benda) seluruhnya” (Tafsir Ibnu Katsir, 2014). 
Sedangkan hadist yang berhubungan tentang pentingnya ilmu pengetahuan  
َطلَبٍٍُالِْعْلمٍٍِفَِرْيَضة ٍٍَعلَىٍكُلٍٍُِّمْسِلمٍ    م 
Artinya: 
 “ Menuntut ilmu itu wajib atas setiap muslim”. (HR. Ibnu Majah. Dinilai 
shahih oleh Syaikh Albani dalam Shahih wa Dha’if Sunan Ibnu Majah no. 224) 
 
Pada hadist diatas menjelaskan tentang pentingnya mencari ilmu bagi seluruh 
umat muslim. Demi melakukan perintah dari Allah Swt dan hadis Rasulullah Saw 
tersebut, lebih baik menambahkan ilmu kita dari aspek manapun itu terkhusus 






karena Jerman adalah satu dari sejuta negara maju yang sangat berperan tinggi 
pada berkembangnya dunia.  
Belajar bahasa Jerman (German dan bahasa Inggris atau Deutsch dalam 
bahasa Jerman) adalah sebuah tantangan tersendiri. Namun demikian, Jerman 
memiliki bahasa yang merupakan salah satu dari banyaknya bahasa terpenting, 
sehingga bahasa Jerman juga merupakan satu bahasa yang digemari dan dipelajari 
paling banyak pada sekolah-sekolah.  
Dalam mata pelajaran bahasa Jerman yang terpenting untuk dipelajari antara 
lain  cara pelafalan huruf, perkenalan dan memperkenalkan diri, serta berintekasi 
dengan orang disekitar. Pelajaran ini di utamakan untuk parasiswa menengah atas.  
Kendalanya jarang terdapat alat belajar seperti buku cetak. Selain masalah 
diatas kebanyakan pelajar memiliki kendala yang lupa akan materi pelajaran 
bahasa Jerman pada pembelajaran yang dilakukan minggu yang lalu. 
Pada SMAN 14 Makassar memiliki kendala, siswa-siswi sering 
mengalaminya pada saat mempelajari bahasa Jerman terkhusus didalam bahasa 
Jerman memiliki Alphabet tambahan. Dan juga siswa-siswi terkendala karena 
sangat kurang waktu yang diberikan oleh sekolahnya yaitu hanya 135 menitan 
dalam sepekan.    
Seiring berkembangnya teknologi yang sangat meningkat pada berbagai 
bidang contohnya ialah dalam menggunakan aplikasi android banyak digunakan 
pada masyarakat sekitarnya. aplikasi yang akan penulis rancang kali ini siswa 






Melalui pengertian diatas akan dirancang dan dibangun aplikasi pembelajaran 
bahasa Jerman interaktif berbasis android diterkhususkan buat siswa-siswi 
Sekolah Menengah Atas yang sekolahnya belajar berbahasa Jerman hingga 
memudahkan siswa-siswi  mendalami dan terpahaminya berbahasa Jerman.  
B. Rumusan Masalah  
Dengan melihat masalah pada penjelasan yang telah dibuat maka rumusan 
masalah yang dibahas dalam pembentukan skripsi ini adalah:  
1. Bagaimana mempermudah siswa dalam memahami pelajaran bahasa 
Jerman? 
2. Bagaimana mempermudah siswa dalam menguasai pelajaran bahasa 
Jerman?  
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus  
Dalam pembuatan skripsi ini diperlukan pembahasan yang berfokus hingga 
masalahnya tidak terlalu jauh. Adapun fokusnya yaitu:  
1. Aplikasi yang dibuat berjadan pada smartphone berbasis Android. 
2. Aplikasi ini diperuntukkan bagi peserta didik menengah akhir. 
3. Aplikasi ini berisi media pembelajaran, kata benda, kata sifat, kata kerja 
dan kata ganti dalam bahasa Jerman.  
Supaya dapat memudahkan memahami juga memberi gambar juga 
menyatukan pemikiran antar pembaca dan penulis, sehingga di beri kejelasan 







1. Aplikasi pembelajaran bahasa Jerman yang dibuat adalah suatu bentuk 
perangkat yang berjalan di smartphone  berisikan pembelajaran bahasa 
Jerman seperti bab per bab dalam buku pelajaran dan berisi pilihan kata-
kata dalam keseharian. 
2. Aplikasi ini dibuat  untuk mempermudah peserta didik khususnya SMA 
untuk memahami dan mengetahui bahasa Jerman . 
3. Aplikasi ini di rancang untuk menggantikan buku pelajaran bahasa 
Jerman untuk membuat peserta didik dimudahkan dalam pembelajaran 
bahasa Jerman tersebut. 
D. Kajian Pustaka/ Penelitian Terdahulu  
Karena tingginya teknologi pada masa sekarang, perangkat berbasis 
Androidpun sebagai salah satu alat yang dirancang untuk mempermudah kita pada 
berbagai bidang. Beberapa penelitian yang telah  dilakukan sebelumnya dalam 
merancang aplikasi pembelajaran bahasa Jerman antara lain:   
Kamelia Gantrisia, Dian Ekawati dan Genita Cansrina (2017) pada 
penelitian yang berjudul “Metode Scl Berbasis E-Learning Dalam Pembelajaran 
Bahasa Jerman Sebagai Bahasa Asing”. Penelitian ini berisi penyampaian materi 
ajar bahasa Jerman.Yang akan dibuat penulis ada persamaannya, persamaannya 
itu adalah sama-sama berhubungan dengan berbahasa Jerman. Akan tetapi 
memiliki kebedaan yaitu skripsi yang telah dibuat pembahasannya tentang materi 
ajar berbahasa Jerman sendiri, berbeda yang ingin dibuat oleh penulis yaitu 
sebagai pengganti buku dimana didalamnya aplikasi tersebut terdapat bab per 






Puji Muhammad Ilham (2019) pada penelitian yang berjudul 
“Pembangunan Game Teka-Teki Silang (Tts) Untuk Pembelajaran Kosakata 
Bahasa Jerman”. Skripsi yang telah dibuat ini tentang game terdapat 50 lebih soal 
kosakata bahasa Jerman dan skripsi ini bertujuan agar membantu kegiatan belajar 
bagi pelajar bahasa Jerman dan dapat memudahkan pelajar dalam mengingat 
kosakata dengan rule game yang telah dibuat.  
Penelitian ini berisi penyampaian materi ajar bahasa Jerman.Yang akan 
dibuat penulis ada persamaannya, persamaannya itu adalah sama-sama 
berhubungan dengan berbahasa Jerman. Akan tetapi memiliki kebedaan yaitu 
skripsi yang telah dibuat pembahasannya tentang materi ajar berbahasa Jerman 
sendiri, berbeda yang ingin dibuat oleh penulis yaitu sebagai pengganti buku 
dimana didalamnya aplikasi tersebut terdapat bab per babnya serta dilengkapi 
dengan kata kerja, kata benda, kata sifat, kata ganti. 
Egi Badar Sambani, Nensi Mardhiani Surgawi, Widya Oktaviani (2018) 
pada penelitian yang berjudul “Interaktif Pembelajaran Pengenalan Bahasa 
Jerman Untuk Siswa Kelas X Di SMAN 4 Tasikmalaya”. Penelitian ini berisi 
penyampaian materi ajar bahasa Jerman.Yang akan dibuat penulis ada 
persamaannya, persamaannya itu adalah sama-sama berhubungan dengan 
berbahasa Jerman. Akan tetapi memiliki kebedaan yaitu skripsi yang telah dibuat 
pembahasannya tentang materi ajar berbahasa Jerman sendiri, berbeda yang ingin 
dibuat oleh penulis yaitu sebagai pengganti buku dimana didalamnya aplikasi 
tersebut terdapat bab per babnya serta dilengkapi dengan kata kerja, kata benda, 






E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian  
1. Tujuan Penelitian  
Tujuan dari penelitian ini adalah membangun sebuah aplikasi 
pembelajaran bahasa Jerman yang interaktif dan berbasis Android. 
2. Kegunaan Penelitian  
Penulis mengharapkan dengan adanya kegunaan penelitian ini dapat 
mengambil beberapa manfaat mencakup tiga hal pokok sebagai berikut:  
a. Pada Dunia Akademik 
Salah satu contoh yang dapat digunakan bagi ilmu teknologi 
informasi yang maju dan bagi berkembangnya ilmu di tahun yang datang.   
b. Bagi Pengguna  
Pengguna mengetahui berbagai informasi tentangbahasa Jerman 
interaktif dari aplikasi yang dibuat.  
c. Pada Penulis 
Dapat Menaikkan pemahaman dan bemberi banyak pelajaran 








Aplikasi adalah suatu subkelas dari dalam suatu komputer, instruksi (instruction) 
atau pernyataan (statement) yang disusun sedemikian rupa sehingga komputer dapat 
memproses input menjadi output. 
Definisi aplikasi menurut para ahli: 
1. Menurut Rachmad Hakim S (2009), Aplikasi adalah perangkat lunak 
yang digunakan untuk tujuan tertentu, seperti mengolah dokumen,  
mengatur Windows & permainan (game), dan sebahgainya. 
2. Menurut Harip Santoso (2015), Aplikasi adalah suatu kelompok file 
(form, class, report) yang bertujuan untuk melakukan aktivitas tertentu 
yang saling berkait, misalnya aplikasi payroll, aplikasi fixed asset, dan 
lain-lain. 
3. Menurut Sutabri (2012), Aplikasi adalah alat terapan yang difungsikan 
secara khusus dan terpadu sesuai kemampuan yang dimilikinya 
B. Pembelajaran  
Pembelajaran merupakan kegiatan yang dilakukan oleh guru telah terprogram 
dalam desain instruksional yang menciptakan proses interaksi antara sesame peserta 
didik, guru dengan peserta didik dan dengan sumber belajar. Pembelajaran bertujuan 





siswa pada suatu lingkungan belajar. Sebuah proses pembelajaran tidak terlepas dari 
kegiatan belajar mengajar.  
Pembelajaran pada umumnya merupakan proses interaksi antara siswa dengan 
lingkungannya, sehingga terjadi perubahan perilaku ke arah yang lebih baik. Selama 
proses pembelajaran, tugas guru yang paling utama adalah mengkondisikan 
lingkungan belajar agar menunjang terjadinya perubahan perilaku bagi siswa. 
(Mulyasa, 2003) 
C. Bahasa Jerman  
Bahasa Jerman adalah anggota bahasa Jermanik Barat yang dipakai sebagai 
bahasa pengantar terutama di kawasan Eropa Tengah. Bahasa ini adalah salah satu 
bahasa yang banyak dituturkan di Eropa dan pernah menjadi bahasa penghantar antar 
bangsa yang penting hingga awal abad ke-20.  
Meskipun sekarang menurun kepentingannya, bahasa ini masih luas dipelajari 
karena banyak literature klasik dunia yang ditulis menggunakan bahasa ini. Dalam 
kontinuum variasi bahasa di Eropa Tengah bagian Utara, “bahasa Jerman” adalah 
semua bahasa yang telah memahami pergeseran bunyi Germanik kedua. Dengan 
demikian, ke dalam lingkup ini masuk berbagai bahasa yang dipakai di Jerman 
Selatan, sehingga bahasa Jerman dikenal pula sebagai bahasa Jerman Halu. 
Bahasa Jerman ditulis menggunakan aksara Latin. Sebagai tambahan dari ke-26 





ditambah Eszett atau “scharfes S” (s tajam) = ß. Eszett tidak diakui dan digunakan di 
Swiss dan Liechtensein. Penggunaannya digantikan dengans rangkap, “ss”. 
D. Pelajaran Bahasa Jerman 
Deutschis important language to communicate in international level. Lebih dari 
101 juta orang di dunia berbahasa Jerman dan sekitar 20 juta orang di seluruh dunia 
mempelajari bahasa Jerman. Bahasa Jerman menjadi bahasa ibu bagi 100 juta orang 
yaitu penduduk negara Jerman, Austria, Swiss, Liechtenstein, Luxembourg, Belgia 
(German-speaking community of Belgium), Italia (Province of Bolzano-Bozen). 
Bahasa jerman menempati urutan ke-12 bahasa yang paling umum digunakan di 
dunia dengan persentase sebesar 2,1% dari populasi dunia.  
Bahasa Jerman adalah bahasa yang penting untuk perdagangan. Jerman adalah 
negara pengekspor utama di dunia. Jerman memiliki ekonomi yang kuat dan partner 
industri-perdagangan paling penting bagi indonesia di Uni Eropa. Dalam 10 tahun 
terakhir, bahasa Jerman menjadi linguafranca regional di negara-negara eropa tengah 
dan timur. Karena kemampuan lintas budaya merupakan kualifikasi kunci untuk 
bisnis yang sukses saat ini, kecakapan bahasa Jerman membantu anda membuka 
pasar baru dan menjadi sukses di bisnis global dan di pasar tenaga kerja internasional. 
E. Interaktif  
Pembelajaran interaktif merupakan salah satu model pembelajaran yang sangat 
penting untuk meningkatkan kemampuan akademik siswa. Pembelajaran terdapat 





prosesnya suatu pembelajaran akan melibatkan berbagai komponen, diantaranya: 
tujuan, guru, peserta didik, materi, metode, media serta evaluasi.  
Model pembelajaran interaktif sering dikenal dengan nama pendekatan 
pertanyaan anak. Model ini dirancang agar siswa akan bertanya dkemudian 
ditemukan jawaban pertanyaan mereka sendiri (Faire & Cosgrove dalam Harlen, 
1992). Meskipun siswa mengajukan pertanyaan dalam kegiatan bebas, pernyataan-
pernyataan tersebut akan selalu melebar dan sering kali kabur sehinggan kurang 
terfokus.  
F. Android 
Android adalah sistem operasi mobile yang berbasiskan pada versi modifikasi 
dari Linux. Pertama kali sistem operasi ini dikembangkan oleh perusahaan 
Android.Inc perusahaan ini yang akhirnya digunakan sebagai nama proyek sistem 
operasi tersebut, yaitu sistem operasi Android (Mauri, 2015).  
Android merupakan sistem operasi untnuk teleponan seluler yang berbasis 
Linux.Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembangan untuk 
menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti 
bergerak. Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc. pendatang baru yang membuat  
peranti lunak untuk ponsel. Kemudian untuk mengembangkan Android dibentuklah 
Open Handset Alliance konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras peranti lunak, 
dan telekomunikasi termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, 







A. Jenis dan Lokasi Penelitian  
Dalam melakukan penelitian ini, jenis penelitian ini, jenis penelitian yang 
dilakukan yaitu eksperimental. Penelitian eksperimental dibedakan pengertian antar 
kelompok eksperimen dengan kelompok control. Kelompok eksperimen adalah 
kelompok yang diberi perlakuan berupa variabel bebas, sedangkan kelompok kontrol 
adalah kelompok yang tidak diberi perlakuan apapun atau diberi perlakuan natural 
(Azwar, 2007).  
Penelitian ini cocok untuk menguji ulang sesuatu yang sudah ada, menjadi lebih 
baik lagi kegunaannya. Degan strategi penelitian Design and Creation. Penelitian 
dengan cara Design and Creation sangat cocok diterap kan untuk mengelola 
penelitian ini sebab jenis penelitian ini memungkinkan suatu penelitian dapat sejalan 
dengan pengembangan yang hendak dilakukan terhadap suatu penelitian. 
Penulis mengerjakan penilitian ini di SMAN 14 Makassar, sedangkan objek 
penelitian adalah Siswa Siswi SMAN 14 Makassar.  
B. Pendekatan Penelitian  
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu pendekatan 






C. Sumber Data  
Sumber data pada penelitian ini adalah menggunakan Library Research yang 
merupakan cara mengumpulkan data dari beberapa buku, jurnal, skripsi, tesis maupun 
literature lainnya yang dapat dijadikan acuan pembahasan dalam masalah ini. 
D. Metode Pengumpulan Data  
Metode pengumpulan data yang dipakai pada penelitian untuk aplikasi ini 
adalah metode observasi dan wawancara sebagai sumber data primer, serta sumber 
sekunder.   
1.Sumber Data Primer  
a. Wawancara  
Wawancara merupakan teknik pengumpulan data melalui tatap muka 
dengan satu orang atau lebih dan berlangsung antara narasumber dan 
pewawancara.  
b. Observasi  
Studi lapangan (observasi) maupun aktivitas terhadap suatu proses atau 
objek dengan maksud merasakan dan kemudian memahami pengetahuan dari 
sebuah fenomena berdasarkan pengetahuan. 
2. Sumber Data Sekunder  
a. Studi Literature  
Pengumpulan data dengan cara mengumpulkan literature, jurnal, paper, 





E. Instrumen Penelitian  
Adapun instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian yaitu :  
1. Perangkat Keras 
Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan dan menguji coba 
terbagi menjadi beberapa bagian antara lain : 
a. Laptop Asus dengan spesifikasi : 
a. Tipe prosesor AMD Dual Core A9 
b. Harddisk 1 TB 
c. Memori 4 GB 
d. Kecepatan processor 3.7 GHz 
b. Hp Android Asus_Z00ED dengan spesifikasi 
a. CPU 1.2 GHz 
b. RAM Size (GB) 2 GB 
c. Sistem operasi Android 
2. Perangkat Lunak 
Perangkat lunak yang digunakan dalam aplikasi ini adalah sebagai berikut: 
a. Sistem Operasi Windows 10 64 bit 
b. JDK (Java Development Kit) 
c. Android Studio 2.3 







F. Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
1. Pengolahan Data 
Pengolahan data diartikan sebagai proses mengartikan data-data lapangan 
yang sesuai dengan tujuan, rancangan, dan sifat penelitian. 
2. Analisis Data 
Teknis analisi data bertujuan menguraikan dan memecahkan masalah yang 
berdasarkan data yang diperoleh. 
G. Metode perancangan aplikasi 
Dalam penelitian ini menggunakan metode perancangan aplikasi waterfall. 
Metode perancangan aplikasi waterfall merupakan salah satu metode dalam Software 
Development Life Cycle yang mempunyai ciri khas pengerjaan setiap fase dalam 
waterfall harus diselesaikan terlebih dahulu sebelum melanjutkan ke fase selanjutnya. 
Metode waterfall adalah pengerjaan dari suatu sistem dilakukan secara berurutan atau 
secara linear. Secara garis besar metode waterfall mempunyai langkah-langkah yaitu 
analisa, desain, penulisan, pengujian dan penerapan serta pemeliharaan. 
H. Teknik Pengujian Sistem 
Pengujian merupakan proses analisis item perangkat lunak untuk mendeteksi 
perbedaan antara kondisi yang ada dengan yang diinginkan dan mengevaluasi fitur 
item perangkat lunak. Pengujian merupakan bagian tak terpisahkan dari suatu 





Adapun pengujian sistem yang digunakan pada tugas akhir ini adalah BlackBox. 
BlackBox testing merupakan pengujian yang berfokus pada spesifikasi fungsional dari 
perangkat lunak. Dengan demikian, pengujian black-box memungkinkan perekayasa 
perangkat lunak mendapatkan serangkaian kondisi input yang sepenuhnya 





ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
 
A. Analisis Sistem yang Sedang Berjalan 
Analisis sistem yang sedang berjalan didefinisikan dari suatu sistem yang 
sebagai penguraian untuk mengidentifikasikan dan mengevaluasi permasalahan 





















 Gambar IV. 1 menjelaskan bahwa guru menjelaskan materi bahasa Jerman 
kepada siswa menggunakan media papan tulis dan sesuai dengan apa yang ada di 
dalam buku pelajaran bahasa Jerman. Kemudian bagi siswa yang belum 
memahami pelajaran diberikan kesempatan untuk bertanya kepada guru. Jika 
siswa sudah memahami materi yang dijelaskan maka materi tersebut akan 
diujikan dalam bentuk ujian. Kemudian setelah melalui ujian tersebut maka siswa 
akan diberikan nilai. 
B. Analisis Sistem Yang Diusulkan 
1. Analisis Masalah 
Analisis masalah adalah langkah awal yang diperlukan untuk mengetahui 
permasalahan apa saja yang terjadi pada sistem. Adapun pokok – pokok 
permasalahan yaitu kurangnya waktu pengajaran bahasa Jerman di sekolah 
sedangkan materi dalam pembelajaran tersebut tergolong banyak dan menuntut 
siswa untuk mengetahui dan menghafal kata-kata yang berhubungan dengan 
keseharian. 
2. Analisis Kebutuhan Siswa 
a. Analisis Kebutuhan Non Fungsional 
1) Analisis Perangkat Lunak 
Perangkat lunak digunakan dalam sebuah sistem yang merupakan 
sebuah himpunan perangkat yang mendukung atau dibutuhkan untuk membangun 
aplikasi pembelajaran bahasa Jerman Interaktif. 






Perangkat lunak memberikan sebuah perintah-perintah terhadap 
perangkat keras agar dapat berjalan dengan baik. Dalam pembangunan aplikasi 
pembelajaran Bahasa Jerman Interaktif. 
1) Laptop asus   
2)  Hp Android Asus_Z00ED dengan spesifikasi 
3) Analisis Pengguna (User) 
Analisis pengguna dimaksud sini terkhususkan digunakan pada untuk 
pengguna yang menggunakan handphone.  






GambarIV. 2Flowmap Yang ingin terusulkan  
Diatas memperlihatkan jika pengguna mau belajar sistem tersebut, 
pengguna dapat buka sistemnya. Lalu, sistem otomatis ditampilkan dan pilih 
pelajaran sudah tersediah. Selainitu, pengguna dapat terlihat materi seperti 
teks, gambaran juga audionya. Kemudian pengguna diberi soal latihan 
berbentuk pilihan ganda juga essay,  dan sistem juga tertampilkan skor dari 






C. Perancangan Aplikasi 
1. UseCaseDiagram 
Usecasediagram menggunakan terhubungnya  pengguna juga aktifitas pada 
sistem yang telah dibangun.  
 
GambarIV.3 UseCaseDiagram 
Gambar diatas memperlihatkan dimana pengguna adalah murid ataupun 
gurunya bisa dilakukan aktivitas dengan menggunakan pilihan pada sistem 
tersebut. 
2. ClassDiagram 
Classdiagram dipakai agar dapat melihat tampilan kelas juga paketnya 
yang ada didalam program juga dia adalah pusat pada cara mengembangkan 








3.  Sequence Diagram 
Sequence diagram merupakan bagan dapat kita lihat ataupun ditampilkan 
berbagai aksi-aksi dari object pada aplikasi akan dibuat dan tersusun dengan 









a. Sequence Diagram diMenu Keseharian 
 
Gambar IV. 5 Sequence Diagram diMenu Keseharian 
Gambar diatas yaitu Sequence diagram dimenu keseharian memiliki satu 
pengguna juga objeknya ada dimenu keseharian. Bila pengguna memilih 
keseharian otomatis pengguna juga diharuskan pilih dari keseharian dan 








b. Sequence Diagram diMenu Materi Sekolah 
 
Gambar IV. 6 Sequence Diagram diMenu Materi Sekolah 
Gambar diatas Sequence diagram dimenu utama temiliki satu pengguna 
yaitu siswa juga objeknya adalah dimenu materi sekolah. Bila pengguna memilih 









c. Sequence Diagram diMenu pembelajaran diMateri Sekolah 
 
Gambar IV. 7 Sequence Diagram diMenu Penjelasan diMateri Sekolah 
Gambar diatas Sequence diagram dimenu materi sekolah memiliki satu 
pengguna yaitu siswa juga objeknya adalah penjelasan materi sekolah. Bila 
pengguna memilih salah satu dimenu materi sekolah otomatis pengguna di 
tampilkan beberapa menu pilihan dari Pelajaran 1 sampai 5 dan ketika siswa 








d. SequenceDiagram diMenu Soal  
 
GambarIV. 8Sequence Diagram diMenu Soal  
Tampilan diatas Sequencediagram dimenu utama memiliki satu 
pengguna yaitu siswa juga objeknya adalah soal latihan. Bila pengguna memilih 












e. Sequence Diagram diMenu Soal Latihan PilGan 
 
GambarIV. 9Sequence Diagram diMenu Soal Latihan PilGan 
Tampilan diatas Sequencediagram dimenu utama memiliki satu 
pengguna yaitu siswa juga terdapat diobjek merupakan dimenu soal latihan. Bila 
pengguna memilih soal latihan maka akan muncul beberapa menu pilihan soal 
pelajaran 1 sampai dengan soal semester dan jika user memilih salah satu 
otomatis akan ada pilihan soal, soal pilihan ganda dan soal esay. Jika pengguna 
menekan tombol soal pilihan ganda otomatis program menampilkan soal pilihan 








f. Sequence Diagram diMenu Soal Latihan Esay 
 
GambarIV. 10Sequence Diagram diMenu Soal Latihan Esay 
Tampilan diatas Sequencediagram dimenu utama memiliki satu 
pengguna yaitu siswa juga terdapat diobjek adalah soal latihan. Pada saat siswa 
memilih soal latihan maka akan muncul beberapa menu pilihan soal pelajaran 1 
sampai dengan soal semester dan jika user memilih salah satu otomatis 
ditampilkan bermacam pilihan soal adalah pilihan ganda juga soal essay. Bila 








g. Sequence Diagram Skor 
 
Gambar IV. 11 Sequence Diagram Skor 
Gambar diatas Sequence diagram dimenu utama memiliki satu 
pengguna juga terdapat object adalah dimenu soal latihan. Bila pengguna memilih 
soal latihan tersebut. Pengguna harus mengerjakan soal yang disediakan dan 










h. Sequence Diagram diMenu Tentang Aplikasi 
 
Gambar IV. 12 Sequence Diagram diMenu Tentang Aplikasi 
Gambar diatas Sequence diagram dimenu utama memiliki satu 
pengguna juga terdapat object adalah dimenu tentang aplikasi. Bila pengguna 










4. Activity Diagram 
Diagram Activity melukiskan seluruh alur kegiatan pada program yang ingin 
dibuat, dari alur awalnya hingga alur akhir yang penulis rancangkan pada program 
tersebut. 
 








5. Struktur Navigasi 
Program yang telah dibuat oleh penulis memakai strukturnavigasi 
HierarchicalModel, disini dimenu utama sebagai inti navigasi dapat 
menghubungkan pada seluruh bagian yang terdapat  di program tersebut. 
 












Flowchart merupakan kerangka dapat memperlihatkan proses yang berada 
diprogram menggunakan lambang yang sudah pasti dari alur satu ke alur yang 
lain. 
 
Gambar IV. 15 Flowchart Aplikasi 
Gambar di atas dapat dijelaskan susunan alur pada aplikasi yang telah 
penulis buat. Memiliki banyak alur juga pilihan-pilihan diaplikasi ini sebagai 







7. Perancangan Interface Aplikasi 
Perancangan tampilan (interface) adalah salah satu intinya untuk merancang 
diaplikasi, dapat menghubungan antarmuka juga aktifitas pengguna dengan 
diaplikasikan. Tampilan diaplikasi ini adalah seperti dibah ini :  
 
a. Yang dirancang pada SpleshScreen 
 
Gambar IV. 16Rancangan Tampilan SpleshScreen  
Penjelasan gambarnya 
a. Berisikan SpleshScreen 







Gambar IV. 17Rancangan Tampilan diMenu Utama 
Penjelasan gambarnya 
a. Berisikan tombol menu keseharian 
b. Berisikan pilihan materi sekolah 
c. Berisikan pilihan soal latihan 
d. Berisi tombol menu tentang 







Gambar IV. 18Rancangan Tampilan Keseharian 
Penjelasan gambarnya 
a. Berisikan tombol/button menu kata benda 
b. Berisi tombol/button menu kata sifat 
c. Berisi tombol/button menu kata ganti 











d. Perancangan Antarmuka Menu Kata yang Berada pada Menu Keseharian 
 
 
Gambar IV. 19 Rancangan Antarmuka Menu Kata yang berada di Keseharian 
Penjelasan gambarnya 












e. Perancangan Menu Materi Sekolah 
 
Gambar IV. 20Rancangan Tampilan Materi Sekolah 
Penjelasan gambarnya 
a. Berisikan button pelafalan huruf 
b. Berisi tombol/button menu pelajaran 1 
c. Berisi tombol/button menu pelajaran 2 
d. Berisi tombol/button menu pelajaran 3 
e. Berisi tombol/button menu pelajaran 4 









f. Perancangan Antarmuka isi Materi sekolah 
 
Gambar IV. 21Rancangan Tampilan isi Materi Sekolah 
Keterangan gambar 












g. Rancangan Tampilan Soal Latihan 
 
Gambar IV. 22Rancangan Tampilan Soal Latihan 
Penjelasan gambarnya 
a. Berisikan tombol/button menu soal pelajaran 1 
b. Berisi tombol/button menu soal pelajaran 2 
c. Berisi tombol/button menu soal pelajaran 3 
d. Berisi tombol/button menu soal semester pertama 
e. Berisi tombol/button menu soal pelajaran 4 
f. Berisi tombol/button menu soal pelajaran 5 








h. Rancangan Tampilan Latihan Soal pada Lektion 
 
Gambar IV. 23Rancangan Tampilan Soal Latihan pada Lektion 
Penjelasan gambarnya 
a. Berisikan tombol/button menu pilihan soal pilihan ganda 












i. Perancangan Antarmuka Menu Soal Latihan Pilihan Ganda 
 
Gambar IV. 24Rancangan Tampilan Soal Latihan Pilihan Ganda 
 
Penjelasan gambarnya 
a. Berisikan skor 
b. Berisikan pertanyaan 
c. Berisikan jawaban yang ke 1 
d. Berisikan jawaban yang ke 2 
e. Berisikan jawaban yang ke 3 
f. Berisikan jawaban yang ke 4 







j. Rancangan Tampilan Soal Latihan Essay 
 
Gambar IV. 25Rancangan Tampilan  Soal Latihan Essay 
Penjelasan gambarnya 
a. Berisikan skor 
b. Berisikan pertanyaan-pertanyaan 
c. Berisikan tempat menginput jawabanannya 










k. Rancangan Tampilan Skor 
 
Gambar IV. 26Rancangan Tampilan Skor 
Penjelasan gambarnya 
a. Berisikan hasil jawaban benar 












l. Rancangan Tampilan Tentang Aplikasi 
 
Gambar IV. 27Rancangan Tampilan Tentang Aplikasi 
Penjelasan gambarnya 
a. Berisikan logo kampus penulis  
b. Berisikan judul aplikasi 








IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
A. Implementasi Aplikasi 
1.Interface 
a. Antarmuka SpleshScreen 
Tampilan spleshscreen memiliki waktu semala 3detik untuk tampil disaat 
skripsi ini digunakan pertama kalinya. 
 










b. Tampilan diMenu Utama 
Tampilan dimenu utama ini dapat tertampilkan setelah spleshscreen sudah 
muncul. Tampilan dimenu utama, yaitu pilihan keseharian, materi sekolah, 
soal latihan dan tentang aplikasi.  
 
Gambar V. 2 Antarmuka Menu Utama 
 






Antarmuka menu keseharian memiliki empat pilihan button, yaitu button 
menu katabenda, katasifat, kataganti juga katakerja. 
 
Gambar V. 3 Antarmuka Menu Keseharian 
d. Antarmuka Isi Menu Keseharian 
Antarmuka menu ini dibuat untuk memudahkan pengguna sebelum memasuki 
menu materi. Antarmuka ini menampilkan penjelasan tentang katabenda, 







Gambar V. 4 Antarmuka Isi Menu Keseharian 
 
e. Antarmuka Menu Materi Sekolah 
Antarmuka menu materi sekolah memiliki 6 button pilihan, yaitu button 







Gambar V. 5 Antarmuka Menu Materi Sekolah 
 
f. Antarmuka Daftar Pembelajaran Materi Sekolah  
Antarmuka daftar pembelajaran menu materi sekolah adalah sub-sub bagian 







Gambar V. 6 Antarmuka Daftar Pembelajaran Menu Materi Sekolah 
g. Antarmuka isi Menu Daftar Pembelajaran 
Antarmuka isi menu daftar pembelajaran ini berisi tentang semua yang ada di 







Gambar V. 7 Antarmuka isi Daftar Pembelajaran 
h. Antarmuka Menu Soal Latihan 
Antarmuka menu soal latihan ini memiliki beberapa button untuk menampilkan 
soal dari pembelajaran yang mana yang kita inginkan untuk mengerjakannya. 







Gambar V. 8Antarmuka Soal Latihan 
i. Antarmuka Pilihan Menu Soal Latihan  
Antarmuka pilihan menu soal latihan terdapat 2 pilihan button adalah pilihan 







Gambar V. 9 Tampilan Menu Soal Latihan 
j. Antarmuka isi Soal Pilihan Ganda 
Menu pada pilihan soal yang ditampikan yaitu pertanyaan juga memiliki 4 








Gambar V. 10 isi Soal Pilihan Ganda 
k. Tampilan isi Soal Essay 







Gambar V. 11 Antarmuka isi Soal Essay 
l. Tampilan Skor 








Gambar V. 12Tampilan Skor 
m. Antarmuka Tentang Aplikasi 







Gambar V. 13 Antarmuka Tentang Aplikasi 
Struktur yang ada pada aplikasi 
a. SplashScreen 
b. Pada Menu Utama 
i. Keseharian 
ii. Materi Sekolah 
iii. Latihan Soal 
iv. Tentang Aplikasi 
c. Keseharian 
i. Pilihan KataBenda 






iii. Pilihan KataGanti  
iv. Pilihan KataKerja 
d. Materi Sekolah 
1) Pelafalan Huruf 
2) Pelajaran 1(Lektion 1) 
3) Pelajaran 2(Lektion 2) 
4) Pelajaran 3(Lektion 3) 
5) Pelajaran 4(Lektion 4) 
6) Pelajaran 5(Lektion 5) 
e. Pelajaran 1 sampai 5 
1) Perkenalan 
2) Menanyakan kabar 
3) Angka  
4) Hitungan 
5) Nomor telpon 
6) Profesi 
7) Hobi 
8) Di dalam kelas 
9) Ruangan sekolah 
10)  Mendeskripsikan kelas 
11) Kegiatan di sekolah 






f. Soal Latihan 
1) Pilihan Ganda 
2) Essay 
g. Tentang Aplikasi 
1. Daftar Pertanyaan 
a. Lektion 1 
1) Ketika seseorang mengatakan wie heißen sie? Seseorang yang ditanya 
akan mengucapkan.... 
2) .................... ihr Andrea und Renata? 
3) Maria wohnt ............... 
4) ...............! ich heiße Mala. 
5) Cristin kommt ............... 
6) Jika kita bertemu seseorang dijalan pada malam hari maka kita akan 
menyapanya dengan ucapan ...... 
7) A : Entschuldigen Sie, bitte ............. sie Frau Miller? 
8) Arti dari Guten Morger adalah ..... 
9) Apa yang kita katakan jika ingin menyuruh seseorang mengeja namanya ...  
10) A : Wohen ................... ihr?  
B : Wir .............. aus Padang 
11)  Arti dari und du? Wie heiße du? 
12) X: Wie heißen sie? Y: Ich heiße Manuella. X; wie bitte? ..............! Y: M-A-N-
U-E-L-L-A 






14) Arti dari Auf Wiedersehen? 
15) Hallo ich bin Katrin, wer bist du? Kalimat untuk menjawab pertanyaan 
tersebut adalah?  
A. Pengujian Sistem 
Pengujian adalah sebuah pengeksekusi penulis rancang agar membuktikan bila 
aplikasi yang dibuat apakah sistem yang dibuat penulis dapat dijalan pada 
lingkungan telah ditentukan penulis. Dipengujian kali ini yang digunakan yaitu 
Black Box. Pengujian Black Box adalah pengujian pada perangkat pada segi 
fesifiknya walau desainnya dan kode programnya tidak diuji. Padapegujian ini 
tujuannya yaitu mengetahui masukan, keluarannya berfungsi dengan apa yang 
dibutuhkan. 
1. Pengujian Black box. 
a. Prosedur Pengujian  
Yang harus disediakan pada saat aplikasi diujikan yaitu:  
1) Menyediakan handphone yang di dalamnya memiliki system 
Android. 
2) Menginstal yang telah dibuat penulis pada handphone. 
3) Membuat ujian 
4) Menulis hasilnya. 
b. Setelah Menguji Sistem 






Menguji fungsi dimenu utama ini dilakukan agar penulis 
memperhatikan dimenu utama terdapat pada skripsi yang dibuat 
terfungsikan sebaik-baiknya seperti yang diharapan. 
 
 
Tabel V. 1 Menguji diMenu Utama 
Data dan Hasilnya(valid datanya) 
















































menu tentang  







2) Menguji Keseharian 
Menguji fungsi pada keseharian ini dilakukan agar penulis 
memperhatikan menu keseharian terdapat pada skripsi yang dibuat 
terfungsikan sebaik-baiknya seperti yang diharapan. 
Tabel V. 2 Menguji Keseharian 
Data dan Hasilnya(valid datanya) 






























































3) Menguji diMateri Sekolah 
Menguji fungsi pada dimateri sekolah ini dilakukan agar penulis 
memperhatikan menu dimateri sekolah terdapat pada skripsi yang 
dibuat terfungsikan sebaik-baiknya seperti yang diharapan. 
 
 
Tabel V. 3 Menguji diMateri Sekolah 
Data dan Hasilnya(valid datanya) 










button lektion 1, 
button lektion 2, 
dan button lektion 
3, button lektion 4, 






















Pindah pada daftar 
materi yang ada 







Pindah pada daftar 
materi yang ada 







Pindah pada daftar 
materi yang ada 











Pindah pada daftar 
materi yang ada 










menu daftar materi 







4) Menguji Soal Latihan 
Menguji fungsi pada soal latihan ini dilakukan agar penulis 
memperhatikan menu soal latihan terdapat pada skripsi yang dibuat 
terfungsikan sebaik-baiknya seperti yang diharapan. 






Data dan Hasilnya(valid datanya) 
Hasil Datanya Penulis Harapkan  Diamati Hasilnya 
soal latihan Menampilkan soal 
lektion 1, button 
soal  lektion 2, dan 
button soal lektion 
3, button soal 
semester pertama, 
button soal lektion 
4, button soal 




















Lanjutan Tabel V.4 Pengujian Menu Soal Latihan 
Memilih soal 
lektion 3 












































5) Menguji Lektion diMateri Sekolah 
Menguji fungsi pada lektion dimateri sekolah ini dilakukan agar penulis 
memperhatikan menu lektion dimateri sekolah terdapat pada skripsi 






Tabel V. 5 Menguji Lektion diMateri Sekolah 
Data dan Hasilnya(valid datanya) 































6) Menguji Pelajaran diMateri Sekolah 
Menguji fungsi dari pelajaran dimateri sekolah ini dilakukan agar 
penulis memperhatikan menu pelajaran dimateri sekolah terdapat pada 
skripsi yang dibuat terfungsikan sebaik-baiknya seperti yang diharapan. 
Tabel V. 6 Menguji Pelajaran diMateri Sekolah 




 Diamati Hasilnya 
Tab pilihan menu 
daftar pelajaran pada 
materi sekolah atau 
menekan salah satu 
button menu yang ada 
pada daftar pelajaran 














7) Menguji Menu Soal Pilihan 
Menguji fungsi dari menu pilihan soal ini digunakan agar penulis 
memperhatikan menu soal pilihan terdapat pada skripsi yang dibuat 
terfungsikan sebaik-baiknya seperti yang diharapan. 






Data dan Hasilnya(valid datanya) 

































8) Menguji Pilihan Ganda 
Menguji fungsi dari pilihan ganda ini dilakukan agar penulis 
memperhatikan menu pilihan ganda terdapat pada skripsi yang dibuat 
terfungsikan sebaik-baiknya seperti yang diharapan. 
 
Tabel V. 8 Menguji Pilihan Ganda 
Data dan Hasilnya(valid datanya) 






































9) Meguji Soal Essay 
Menguji fungsi dari soal essay ini dilakukan agar penulis 
memperhatikan menu soal essay terdapat pada skripsi yang dibuat 
terfungsikan sebaik-baiknya seperti yang diharapan. 
Tabel V. 9 Menguji Soal Essay 
 Data dan Hasilnya(valid datanya) 





































01) Pengujian Menu Hasil Latihan Soal 
Menguji fungsi dari menuu skor soal ini dilakukan agar penulis 
memperhatikan menu skor soal latihan terdapat pada skripsi yang dibuat 
terfungsikan sebaik-baiknya seperti yang diharapan. 
Tabel V. 10 Menguji Menu Skor Soal Latihan 
Data dan Hasilnya (valid datanya) 









hasil latihan yang 
menampilkan, 
menampilkan skor 























00) 11) Menguji Salah Satu Menu Keseharian 
Menguji salah satu menu keseharian ini dilakukan agar megamati dapatkah 
salah satu menu keseharian ada pada  menu skripsi dapat berjalan sebaiknya 
sebagaimana harapan penulis. 
Tabel V. 11 Menguji Salah Satu Menu Keseharian 
Data dan Hasilnya (valid datanya) 
















01) 12) Pengujian Menu Tentang Aplikasi 
Tabel pengujian menu tentang aplikasi ini digunakan agar mengetahui apakah 
menu isi keseharian yang ada pada aplikasi ini berfungsi dengan baik sesuai 
harapan. 
TabelV. 12 Pengujian Menu Hasil Latihan Soal 
Data juga Hasilnya (valid datanya) 





























Kesimpulan dari penelitian skripsi berjudul “Rancang Bangun Aplikasi 
Pembelajaran Bahasa Jerman Interaktif” adalah sebagai berikut:  
1. Aplikasi ini merupakan aplikasi android yang menyediakan pembelajaran 
bahasa Jerman interaktif. 
2. Aplikasi ini dibuat untuk memudahkan siswa dan siswi yang ingin 
mempelajari bahasa Jerman tanpa melihat buku dan bisa digunakan kapanpun 
dan dimana saja. 




Berdasarkan kesimpulan yang telah dijabarkan, maka dapat disarankan hal-hal 
sebagai berikut: 
1. Siswa masih banyak yang belum bisa menggunakan aplikasi ini khususnya 
sekolah bagian daerah terpencil atau daerah-daerah yang minim dengan 
internet dan teknologi. 
2. Aplikasi ini juga hanya bisa berjalan di platfrom yaitu android. Kelemahan ini 
juga menjadi acuan untuk dapat dikembangkan lagi agar dapat digunakan di 








3. Penambahan pengembagan fitur aplikasi sangat memungkinkan seiring 
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